MONOGRAFICO / MONOGRAPHIC (o) ®S

BY NC

ociedad Espafola de
Educacién Comparada

Elimpacto de BASIC en la transformacion
digital del siglo XX: de la democratizacion
de la alfabetizacion informatica a

la hegemonia del software

The impact of BASIC on the digital transformation of
the 20th century: from the democratization of computer

Jacobo Roda-Segarra;
Ana Marti-Garcia;
Santiago Mengual-Andrés;
Andrés Paya Rico*

DOI: 10.5944/reec.48.2025.45282

Recibido: 6 de mayo de 2025
Aceptado: 17 de julio de 2025

*JACOBO RODA-SEGARRA; ANA MARTi-GARCIA; SANTIAGO MENGUAL-ANDRES; ANDRES PAYA Rico: Universitat
de Valéncia. Datos de contacto: Email: jacobo.roda@uv.es; Ana.Marti-Garcia@uv.es; santiago.mengual @
uv.es; andres.paya@uv.es

Revista Espariola de Educaciéon Comparada | nim. 48 (extra 2025), pp. 270-291
ISSN 2174-5382


http://dx.doi.org/10.5944/reec.29.2017.17238
http://dx.doi.org/10.5944/reec.48.2025.45282

El impacto de BASIC en la transformacion digital del siglo XX: de la democratizacién de la alfabetizacion
informatica a la hegemonia del software

Resumen

El lenguaje de programaciéon BASIC, desarrollado en 1975 por Bill Gates y Paul Allen,
estuvo presente en gran parte de los ordenadores mas relevantes de la década de 1975-
1985, simplificando la programacién de un ordenador. Las practicas en el marco de la edu-
cacion informal tuvieron un papel muy relevante en el aprendizaje y difusion de BASIC. Se
ha empleado un analisis de contenido de tipo mixto (cuantitativo y cualitativo), desde un
enfoque longitudinal acotado y temético, de los contenidos relacionados con BASIC en los
primeros 16 niimeros de la revista estadounidense Byte (1975-1976), pionera en el &mbito
de la divulgacién informatica doméstica. Se han analizado 231 contenidos entre articulos,
editoriales, publicidad de ordenadores, resefas o anuncios de libros, anuncios de clubes y
cartas de lectores/as. M4s de la mitad de los contenidos donde aparecia el término BASIC
fueron anuncios de ordenadores. Los articulos, mucho mas escasos, tuvieron tres fases
o periodos diferenciados de publicacién: en una primera mas divulgativa se trataba de
responder a la pregunta de la utilidad de un ordenador y, por extension, de programar en
BASIC; en una segunda los articulos se centraron en la realizacion practica de programas;
en la tercera irrumpieron los videojuegos, y la programacioén en BASIC cobré un nuevo
sentido. La decision de Microsoft de apostar por la democratizaciéon de la informética no
fue la mas logica desde el punto de vista empresarial, pero sirvié para colocar a BASIC (y a
Microsoft) en una posicion estratégica en la incipiente industria de la informatica domés-
tica. Con esta decision se observan los primeros indicios de un filantrocapitalismo digital,
enmascarado bajo un mensaje de democratizacion de la informaética, pero con el objetivo
de lograr una gran capacidad de influencia.
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Abstract

The BASIC programming language, developed in 1975 by Bill Gates and Paul Allen, was
present in many of the most influential computers of the 1975-1985 decade, significantly
simplifying computer programming. Informal education practices played a key role in the
learning and dissemination of BASIC. A mixed-methods content analysis (quantitative
and qualitative) was conducted using a longitudinal, thematically bounded approach. The
study focused on content related to BASIC in the first 16 issues (1975—1976) of Byte, a pio-
neering U.S. magazine dedicated to home computing. A total of 231 items were analyzed,
including articles, editorials, computer advertisements, book reviews or announcements,
club ads, and letters from readers. More than half of the contents referencing BASIC were
computer advertisements. Articles, which were considerably fewer, followed three dis-
tinct phases: the first was more introductory and addressed the usefulness of owning a
computer and, by extension, programming in BASIC; the second phase emphasized the
practical development of programs; and in the third phase, video games emerged, giving
BASIC programming a new meaning. Microsoft’s decision to promote the democratization
of computing was not the most logical from a business perspective, but it positioned BASIC
(and Microsoft) strategically within the emerging home computing industry. This decision
reveals early signs of a form of digital philanthrocapitalism—presented under the guise of
democratizing computing, but ultimately aiming to secure substantial influence.
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1.Maquinas programables y lenguajes de
programacion

Los ordenadores se engloban dentro de un tipo de maquinas denominadas programables,
cuya caracteristica fundamental es que su comportamiento no siempre es el mismo, sino
que depende de una parte modificable conocida como programa (Cerrada et al., 2001).
El programa se articula mediante algoritmos, que son una serie finita de reglas y opera-
ciones que resuelven un problema especifico (Knuth, 1997). Este enfoque se fundamenta
en las aportaciones teéricas de Alan Turing en 1936, cuya maquina universal permitio
modelizar cualquier tipo de calculo y, al mismo tiempo, estableci6 un limite superior en
la capacidad de calculo de cualquier ordenador presente o futuro (Brookshear, 1993). Asi
pues, los programas y sus algoritmos constituyentes se convierten en el elemento nuclear
de un ordenador, dandole la caracteristica versatilidad de comportarse de diferentes for-
mas en funcioén de las necesidades de las personas.

Sin embargo, los programas que un ordenador puede ejecutar de una manera directa
son una serie de instrucciones extremadamente complejas de escribir o interpretar por
parte de una persona, ya que «normalmente contienen c6digos numéricos sin ningin
sentido nemotécnico, y compuestos por millares o incluso millones de operaciones ele-
mentales» (Cerrada et al., 2001, p.10). Estos programas se denominan c6digo maquina; su
escritura e interpretacion por parte de las personas se simplifica en cierta medida mediante
el uso de ensambladores, que permiten el uso de un conjunto 1éxico reducido que evita el
uso de los cédigos numéricos del codigo maquina. A pesar de la ventaja que aportan los
ensambladores, programar un ordenador mediante ensambladores conlleva dos proble-
mas fundamentales: 1) a pesar de que el ensamblador humaniza en cierta medida el codigo
maquina, sigue siendo un proceso muy complejo no accesible para todas las personas, y
2) cada tipo de ordenador tiene su propio registro de instrucciones, con lo que el codigo
maquina producido para un ordenador no funcionara en otro diferente.

Una solucién para esta problematica vino de la mano de los lenguajes de programa-
cion, que son sistemas formales de signos y reglas que especifican la logica y el compor-
tamiento del programa (Reynolds, 2008) mediante un lenguaje muy simplificado, pero
que tiene ciertas similitudes con el lenguaje natural. En este sentido, McCracken et al.
(1957) afirmaron de una manera incipiente que programar era el proceso de traducir
desde el lenguaje conveniente para los seres humanos al lenguaje conveniente para los
ordenadores. El codigo maquina y los ensambladores son considerados lenguajes de pro-
gramacion de bajo nivel, mientras que los lenguajes de programacion que se acercan al
lenguaje natural se consideran de alto nivel, y se diseharon para mejorar la legibilidad y
productividad de programadores y programadoras (Sebesta, 2007). Un ejemplo del con-
traste que existe entre la dificultad de escribir programas de bajo nivel frente a aquellos
con lenguajes de alto nivel puede observarse en la Figura 1. Esta figura representa un
mismo programa que escribe «<HOLA» por pantalla en un ZX Spectrum, pero con tres
lenguajes diferentes: cddigo maquina, ensamblador y BASIC.
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BAJO NIVEL | ALTO NIVEL
Cédigo maquina Ensamblador BASIC
210040 LD HL, mensaje PRINT "HOLA"
11 0000 CALL print_string
e 010400 RET
S | epBo
ﬁ mensaje: DB §
8 "Hola",13,10,0 >
= )
o )
o print_string: >
o LD A, (HL)
= CPO
RET Z
CALL Ox10
INC HL

JP print_string

Figura 1. Comparativa entre lenguajes de bajo y alto nivel. Fuente: elaboracion propia.

La simplicidad del enfoque de los lenguajes de alto nivel solucionaba el primero de
los problemas expuestos previamente, y es que algo extremadamente complejo como
era programar un ordenador se convertia en una tarea mucho mas sencilla y accesible,
lo que abri6 las puertas a la extension de la ensefianza de esta disciplina a otros ptblicos.
Adicionalmente, los lenguajes de alto nivel también solucionaban la segunda de las dificul-
tades: si bien el codigo maquina se producia exclusivamente para un tipo de ordenador, el
codigo escrito en un lenguaje de alto nivel podia ser ejecutado en una heterogeneidad de
ordenadores, siempre que estos contaran con los intérpretes necesarios (Figura 2).

PROGRAMA
ALTO NIVEL

Y A4 v

( ™ g R s A
INTERPRETE INTERPRETE INTERPRETE
ORDENADORA |  ORDENADORB | ORDENADOR C

v Y r
~ ™ s ™y 'S Y
ORDENADOR A ORDENADOR B ORDENADOR C
L. . A vy L vy

Figura 2. Esquema de funcionamiento de un programa de alto nivel en diferentes ordenadores.
Fuente: elaboracion propia.
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Esta nueva necesidad de crear intérpretes para diferentes ordenadores suponia un
esfuerzo importante para las compaiias de desarrollo de software, pero para una recién
nacida Microsoft fue una decision estratégica con un impacto de universalizacion y exten-
sion de este conocimiento enorme, tal como se mostrara en la presente investigacion.

2.El nacimiento del lenguaje de alto nivel BASIC

En 1964, dos profesores del Dartmouth College de Hanover llamados John Kemeny y
Thomas Kurtz desarrollaron un lenguaje de programacion de alto nivel para su uso en la
misma universidad. Su objetivo principal, tal como lo expres6 Kurtz (1978), fue proveer
a la comunidad de usuarios de un acceso «amigable» a los ordenadores. Fue denomi-
nado BASIC, acronimo de Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code y, segin
The President’s Science Advisory Committee de los Estados Unidos (1967), respondia a 5
criterios: facilidad de uso, fiabilidad, rapidez de respuesta, soporte satisfactorio y acceso
gratuito; estas caracteristicas, junto con una breve e intensa formacion, preparaba a los
miembros de la comunidad educativa del Dartmouth College a trabajar con un ordena-
dor (Nevison, 1976).

Sus efectos fueron notables, ya que una década después (entre el verano de 1974 y la
primavera de 1975) en un total de 184 asignaturas se recurri6 al apoyo de los ordenadores,
lo que supuso un 12 % de las asignaturas que se impartieron en el Darthmouth College
durante ese intervalo; el potencial pedagogico de BASIC se extendi6 entre el personal
docente de la universidad, ya que las asignaturas en las que se recurrio a los ordenadores
no solo se cenian a disciplinas técnicas, sino que también incluian muchas otras de los
campos de las ciencias sociales y las humanidades, como antropologia, arte, educacion,
geografia, historia, musica, filosofia, psicologia y sociologia entre otras (Nevison, 1976).

En enero de 1975, la revista Popular Electronics publicé un nimero en el que, en la
portada, se presentaba el primer ordenador personal, el Altair 8800 (Figura 3).

Figura 3. Anuncio del primer ordenador personal. Fuente: Portada de Popular Electronics, enero
de 1975.
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Tal como afirma Gates (2025) en su articulo celebrando el 50 aniversario del naci-
miento de Microsoft, cuando Paul Allen y él leyeron el ntimero de enero de 1975 de
Popular Electronics se dieron cuenta de que la revolucion de los ordenadores personales
era inminente, y que ellos querian estar en «lo mas alto». El Altair 8800, fabricado por
la empresa MITS, inauguraba la era de los ordenadores personales de 8 bits, pero no
disponia de software y llegar a ser un programador eficiente del ordenador requeria «una
buena cantidad de experiencia y una gran cantidad de creatividad»' (Roberts y Yates,
1975, p.34); el ordenador se programaba directamente en c6digo binario mediante los
conmutadores de la parte frontal, y los resultados se presentaban de la misma manera
mediante indicadores luminosos.

Gates y Allen identificaron esta carencia de software pero, lejos de optar por desarrollar
programas especificos para el Altair 8800 que resolvieran diferentes tareas, tomaron un
rumbo diferente: decidieron decantarse por programar el intérprete de un lenguaje de pro-
gramacion. Tal como continda Gates (2025) en su articulo celebrando la efeméride, ambos
conocian BASIC porque fue el primer lenguaje de programacion que aprendieron, asi que
desarrollaron el intérprete de BASIC para el Altair 8800 que licenciaron a MITS en 1975.

La decision, desde el punto de vista empresarial, no parecia la més acertada en ese
momento ya que, tal como se ha mostrado en la Figura 2, si se ampliaba el intérprete
de BASIC a otros ordenadores diferentes al Altair 8800, implicaria volver a escribirlo
para cada uno de ellos, lo que supondria una inversiéon de tiempo y dinero importante.
Ademas, la decision de optar por un lenguaje de alto nivel facil de aprender como BASIC
(Kurtz, 1978) era una apuesta por la democratizacién de la informaética, ya que abria las
puertas a que otras companias, aficionados y aficionadas desarrollaran software para el
Altair 8800, lo que aumentaria la competencia en el incipiente sector. También a la edu-
cacion, ya que esta democratizacion de la informatica permitia introducir procesos de
ensefianza-aprendizaje del software informéatico en términos genéricos, lo que se conoce
como el proceso de alfabetizacién informatica (Lopez et al., 2021), y que si se concretan a
la ensenanza-aprendizaje de la programacion informatica nos encontramos ante el desa-
rrollo del pensamiento computacional (Segura et al., 2019).

Sin embargo, si analizamos la presencia de BASIC en los ordenadores que surgie-
ron tras el Altair 8800 durante la siguiente década, se puede observar que la decision
de apostar por un intérprete de BASIC generalista, en lugar de desarrollar programas
especificos, supuso un acierto desde el punto de vista de penetracion en el mercado de
los ordenadores domésticos de 8 bits: todos los ordenadores de la Tabla 1, entre los que
se pueden identificar los mas populares entre 1975y 1985, contaban con un intérprete de
BASIC. En el 44,83 % de los mismos dicho intérprete era propiedad de Microsoft, y un
84,62 % de los intérpretes propiedad de Microsoft estaban almacenados en la Read Only
Memory (ROM), la memoria no volatil del ordenador.

Hay diversas razones para la amplia presencia de este lenguaje tras el Altair 8800,
entre las que encontramos las de indole practico, las de estandarizacion y la presion de la
competencia. A nivel practico, BASIC no solo permitia programar, sino que también ofrecia
a usuarios y usuarias la posibilidad de interactuar con el ordenador en una época en la que
los sistemas operativos en el &mbito de la informatica doméstica no estaban ampliamente
extendidos (Hansen, 2001); en este sentido, BASIC cumplia las funciones minimas de un
sistema operativo. Respecto a la estandarizacion, si analizamos el esquema propuesto en la

1 Cita traducida por los autores del texto.
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Figura 2, que un ordenador contara con un intérprete de BASIC permitia que la maquina
pudiera ejecutar una cantidad importante de software escrito para dicho lenguaje, sin
necesidad de contar con implementaciones especificas para el hardware escritas en ensam-
blador; aqui, la productividad de las empresas de la que hablaba Sebesta (2007), se tradu-
cia en un amplio catalogo de software para aquellas maquinas con intérprete de BASIC.
Respecto a la presion de la competencia, la presente investigacién mostrara que BASIC
aparecia en un amplio porcentaje de anuncios publicitarios de ordenadores, lo que pudo
suponer un elemento de presion tacita para los nuevos fabricantes que se veian obligados
a incluir un intérprete de BASIC para no quedar al margen.

Por estos motivos, BASIC se convirtié en una de las piedras angulares de la naciente
informatica de consumo, y la apuesta de la compania recién fundada por Gates y Allen
(Micro-soft originalmente) por lo que suponia este lenguaje a la democratizacion de la
informatica, posicion6 a la compania en un lugar clave en el nuevo sector: el 44,83 % de
presencia de Microsoft BASIC aventaj6 ampliamente a otros fabricantes de intérpretes
de BASIC, como Sinclair (10,34 %), BBC (6,90 %) o Sharp (6,90 %).

Tabla 1.

Ordenadores de la década 1975-1985 con BASIC

Ordenador Ailo Desarrollo/Licencia En ROM
Altair 8800 1975 Microsoft

Apple I 1976 Steve Wozniak

Commodore PET 1977 Microsoft-Commodore X
Tandy TRS-80 1977 Microsoft X
Apple IT 1977 Apple-Microsoft X
Sharp MZ-80k 1978 Sharp

IBM 5110 1978 IBM

NEC PC-8001 1979 Microsoft X
Atari 400/800 1979 Atari

Commodore VIC-20 1980 Microsoft-Commodore X
Hewlett-PAckard HP-85 1980 HP

Sinclair ZX80 1980 Sinclair

IBP PC (IBM 5150) 1981 IBM-Microsoft X
BBC Micro 1981 BBC

Sinclair ZX81 1981 Sinclair

Osborne 1 1981 Microsoft

Commodore 64 1982 Microsoft-Commodore X
Dragon 32/64 1982 Microsoft X
Sharp X1 1983 Sharp

Coleco Adam 1983 Lazer Microsystems

MSX 1983 Microsoft X
Amstrad CPC 464 1984 Amstrad

Sinclair QL 1984 Sinclair X
Apple Macintosh 1984 Apple

Tatung Einstein 1984 Crystal Research

Acorn Electron 1984 BBC

Commodore Plus/4 1984 Commodore X
Toshiba HX-10 1984 Microsoft X
Sharp MZ-700 1985 Microsoft X

Fuente: elaboracion propia.
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Sin embargo, que el lenguaje de programacion de Microsoft tuviera una presencia
tan amplia en la primera generacion de ordenadores domésticos no fue suficiente para
asegurar su expansion. A pesar de que era sencillo de programar, usuarios y usuarias
necesitaban formacion. Esta, salvo contadas excepciones y circunscritas al marco de la
educacion superior como la de Dartmouth College expuesta previamente, o la de 1975 en
la John F. Kennedy High School en Somers (Lett y Gregor, 1976), no vino de la mano del
aprendizaje formal ni se incorporo al curriculum escolar hasta afios mas tarde, sino que
diversas iniciativas en forma de revistas, clubs y libros vinieron a cubrir esta necesidad
formativa y exploraron diversas vias para ensefiar a programar estos nuevos dispositivos
en un marco de aprendizaje informal.

3.La ensefianza de la programacion en
el marco informal: fundamentacion
metodologica

En el contexto del aprendizaje a lo largo de toda la vida, entendido como un proceso
continuo que va mas alla de los limites temporales de la educacién formal (Collins,
2009) y que establece una vision humanista de la educacién como un proceso que esté
en constante evolucion a lo largo de la vida (Faure, 1972), los aprendizajes no formales e
informales cobran una especial relevancia. En este sentido, Siemens (2005) afirma que
el aprendizaje formal ya no cubre la mayor parte de los procesos de de adquisicion de
conocimiento en la vida de las personas. Mientras que el aprendizaje informal se carac-
teriza por su falta de sistematizacion, y el formal por estar circunscrito a los sistemas
educativos oficiales, el aprendizaje no formal se define por su sistematizacion al margen
de los entornos educativos formales (Autor, 2022).

Desde esta perspectiva, practicas como el aprendizaje autonomo mediante revistas
técnicas, los clubs de aficionados o la lectura de libros y manuales especializados pueden
considerarse formas de aprendizaje informal. Precisamente por esto, la unidad de anali-
sis de la presente investigacion han sido las revistas en las que se publicaron contenidos
relacionados con BASIC y que facilitaron este tipo de procesos formativos alternativos.

Para analizar las formas mediante las cuales se articul6 la ensenanza y difusion de
BASIC en estos contextos informales a partir de 1975, se ha empleado un anaélisis de
contenido de tipo mixto, combinando técnicas descriptivas de tipo cuantitativo con otras
interpretativas de tipo cualitativo. Esta complementariedad metodolégica permite evi-
tar la fragmentacion epistemologica del método cientifico (Martinez, 2005), sin que ello
implique ningtn conflicto entre los dos enfoques (Blanco y Pirela, 2016).

El analisis cuantitativo se ha centrado en contabilizar todos los contenidos rela-
cionados con BASIC en las revistas de la muestra (articulos, editoriales, publicidad de
ordenadores, resenas o anuncios de libros, anuncios de clubes y menciones en cartas de
lectores/as). El analisis cualitativo, por su parte, ha consistido en una revision detallada
de todos los contenidos en los que aparecia el término BASIC, con especial atencion, en
el caso de los articulos, a su objetivo formativo, la estrategia pedagogica utilizada, el nivel
de dificultad, los recursos visuales utilizados y el pablico al que se dirigia.

La fuente escogida ha sido la revista estadounidense Byte, pionera en el ambito de la
divulgacion informéatica doméstica, cuyo primer nimero aparecio en septiembre de 1975.
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Originalmente publicada por Green Publishing, aunque en el nimero de febrero de 1976
la editorial cambi6 su nombre a Byte Publications (Ranade y Nash, 1994). Mantuvo una
periodicidad mensual hasta que, en 1998, ya propiedad de McGraw Hill (desde 1979),
fue vendida a CPM Media y dej6 de publicarse. Esta fuente resulta especialmente perti-
nente, ya que su primer nimero comienza temporalmente con la aparicién de BASIC de
Microsoft para el Altair 8800, y refleja a lo largo de sus primeros nimeros la expansion
y creciente influencia de este lenguaje de programacion.

Para la obtencion del corpus de analisis se seleccion6 una muestra de los primeros 16
numeros de la revista Byte, publicados entre septiembre de 1975 y diciembre de 1976. El
objetivo ha sido analizar, desde un enfoque longitudinal acotado y teméatico (McMillan
y Schumacher, 2005), la evolucion del tratamiento que tuvo el lenguaje BASIC durante
los inicios de la informéatica personal. La seleccion se ha realizado mediante un criterio
tematico intencionado, incluyendo solo aquellos contenidos de cada nimero en los que
aparece una mencion explicita al término BASIC, en cualquiera de sus tipologias (articulos,
editoriales, publicidad de ordenadores, resefas o anuncios de libros, anuncios de clubes y
menciones en cartas de lectores/as). Todos los nimeros analizados incluyeron al menos un
contenido relacionado con BASIC, por lo que ninguno fue excluido de la muestra.

Este enfoque ha dado lugar una muestra compuesta por 231 contenidos relacionados
con BASIC, que han aparecido publicados en los primeros 16 nimeros de Byte.

4.Resultados

4.1. Evolucion y tipologia de los contenidos

A nivel cuantitativo, los primeros nimeros analizados contaban con una periodicidad
mensual y una extension inicial de 96 paginas (niimeros 1-9 a excepcion del 4, un especial
de Navidad de 112 paginas), ampliandose a 112 paginas (nimeros 10-11), posteriormente
a 128 (12-13) y finalmente a 144 (14-16).

La tipologia de contenido con mayor frecuencia de apariciéon fue la publicidad de
ordenadores (n=124; 53,91 %; M=7,75; SD=3,08), seguido de resefias o anuncios de libros
(n=41; 17,83 %; M=2,56; SD=2,92), los articulos (n=24; 10,39 %; M=1,5; SD=1,03), las
menciones en cartas de lectores/as (n=20; 8,70 %; M=1,25; SD=1,13), los anuncios de
clubes (n=15; 6,52 %; M=1; SD=0,76) y las editoriales (n=7; 3,04 %; M=0,44; SD=0,51).
En la Figura 4 se ha representado la evolucion de estas tipologias de contenidos a lo largo
de los 16 primeros niimeros.
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Figura 4. Evolucién temporal de las tipologias de contenidos BASIC en la revista Byte. Fuente:
elaboracion propia.

Los dos tltimos nimeros analizados (noviembre y diciembre de 1976) fueron los que
mas contenidos publicaron (n=27 en ambos niimeros), con un incremento del 68,75 %
respecto al nimero de octubre de 1976. Si analizamos las tipologias, dicho incremento se
debe a una eclosion de las resenas o anuncios de libros para el aprendizaje de BASIC. De
hecho, en el namero de noviembre de 1976 se resefiaron o anunciaron 10 libros y en el de
diciembre fueron 8, lo que contrasta con la cifra maxima de nimeros anteriores que se
situaba en 4.

Destaca la tipologia de la publicidad de ordenadores: la cantidad menor de anuncios
publicitarios la encontramos en el niimero de octubre de 1975 (n=2), mientras que el mayor
se sittia en el nimero de diciembre de 1976 (n=15) coincidiendo con la campafna navidena,
con una amplia diferencia respecto al resto de tipologias (M=7,75; SD=3,09).

En lo que respecta a articulos, la cantidad en los que aparece el término BASIC (bien
porque son el eje del mismo donde se ensefaba a realizar un programa concreto, o bien
porque simplemente aparece alguna referencia al mismo) es escasa, manteniéndose siem-
pre por debajo de 4 o menos (M=1,5; SD=1,03). Si comparamos este dato con las iniciativas
del publico, como por ejemplo la cantidad anuncios de clubs que realizaban los lectores y
las lectoras, apenas hay diferencia entre ambas (24 articulos producidos por Byte frente a
15 anuncios de clubs). La diferencia es aiin menor si nos centramos en los contenidos de
dichos articulos, tal como se expondra a continuacion en el anélisis cualitativo.
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4.2. La buisqueda de los objetivos: é¢para qué programar con BASIC?

El hecho de que un ordenador, como méaquina programable, pudiera servir para todo en
funcion de los programas que se escribieran trajo una problematica: ¢qué se podia hacer
con un ordenador? Hacerse esta pregunta era hacerse la pregunta de qué se podia hacer
con BASIC, porque al fin y al cabo era un lenguaje con el que hacer programas. Asi pues,
se identifica durante los primeros niimeros una btisqueda de objetivos para estas nuevas
maquinas, que seria paralelamente una busqueda de objetivos para BASIC. El analisis
tematico de los 24 articulos sobre BASIC publicados en Byte en sus primeros 16 nimeros
muestran que un 45,83 % (n=11) eran articulos de divulgacion que trataban de responder
a estas preguntas.

Los articulos de divulgacion introducian a los lectores y lectoras en el mundo de la
informatica, primero desde una perspectiva mas general guiandoles en la compra de un
ordenador (Chamberlin, 1975), reflexiones sobre la calidad de los sistemas méas econ6mi-
cos (Helmers, 1975a) o qué variables se debia de tener en cuenta a la hora de escoger un
equipo (Suding, 1976). Posteriormente se publicaron otros mas especificos sobre dispositi-
vos de hardware concretos como las unidades de almacenamiento de casete (Manly, 1976).
En todos ellos estaba presente en mayor o menor medida el lenguaje de programaciéon
BASIC dando por sentado que debia ser un elemento estructural en el sistema, aunque no
se diera ningtin argumento. Por ejemplo, Chamberlin (1975) indic6 que «one performance
area of interest to hobbyists is the suitability of a machine for running a BASIC system»
(p.13), pero sin dar una finalidad explicita al hecho de poder contar con un sistema BASIC.
Helmers (1975a), al indicar que «your library of programs is oriented to the larger systems
which implement your BASIC interpreter» (p.90) si que avanza este punto relacionandolo
con la amplia biblioteca de programas a los que se podia acceder, pero se contintia sin dotar
de un objetivo claro a los ordenadores y, por extension, a BASIC. Incluso los mensajes que
se dirigian a padres y madres también se centraban en reforzar la idea de que programar
BASIC era una actividad muy motivadora, pero sin plantear unos objetivos claros. Gardner
(1975) escribié que "Help them write their first BASIC program... and they’re likely to be
hooked for life!" (p.60). Esta linea argumentativa se mantuvo hasta que se fue perfilando
la utilidad de un ordenador poco a poco. Gardner (1975) ya propuso tres posibilidades
concretas: contabilidad, recetas y videojuegos.

La publicidad siguié un camino similar, siendo al principio genérica y centrandose
en los aspectos técnicos de los ordenadores, pero sin dejar entrever una utilidad clara ni
evidente. En la comparativa propuesta entre el nimero de diciembre de 1975 y el corres-
pondiente de 1976 se puede observar que en el de 1975 se detallan aspectos técnicos del
hardware, mientras que la tinica referencia a los programas es que su desarrollo estara
supeditado a la demanda de los consumidores. En el segundo también aparecen detalles
técnicos del sistema méas breves, pero ahora se hace explicita la cantidad ilimitada de
aplicaciones, que incluyen graficos y computacion, contabilidad, educacion, tutorizacion
y videojuegos (Figura 5).
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Figura 5. Comparativa anuncios de ordenadores. Fuente: Byte, diciembre 1975 y diciembre 1976.

4.3. Creacion de una necesidad: écomo aprender BASIC?

En paralelo a los articulos analizados previamente, aparecieron otros cuyo objetivo era el
desarrollo de programas relacionados con BASIC. Supusieron un 54,17 % de todos los arti-
culos que mencionaban el término BASIC (n=13). Asi pues, con unos primeros objetivos
que dotaban de utilidad a los ordenadores y, por extension, a los programas realizados con
BASIC, se comenz6 a ensenar en un contexto informal como se programaba en BASIC.

Byte realiz6 una progresion en cuanto a dificultad, comenzando con articulos intro-
ductorios a la programacion (Helmers, 1975b), donde se impuso también la necesidad de
conocer BASIC, escribiendo que "for the readers who are only just beginning to learn the
programming of computers [...] a BASIC interpreter would tend to give the impression
that programming is fundamentally simple. It is!" (p.34). En estos textos introductorios se
trasladaba la idea de comenzar el aprendizaje con BASIC, o bien era la mejor opcion para
introducirse en la programacion, o bien se debia de conocer el lenguaje, aunque se optara
por otras soluciones.

Posteriormente a estos textos introductorios, el resto de los articulos se centraban en
la realizacion de proyectos concretos, como por ejemplo un programa de contabilidad
(Lehman, 1976), otro para la representacion de biorritmos (Fox y Fox, 1976) y graficos
(Lerseth, 1976) o incluso un articulo para realizar un videojuego basado en la serie de
ciencia ficcion Star Trek (Herd, 1976). Estos articulos se alinearon con dos de las tres pro-
puestas de Gardner (1975), en concreto los videojuegos y la contabilidad. Todos ellos resul-
taban faciles de seguir, dirigidos a personas con unos conocimientos minimos o incluso
sin conocimientos, e incluian listados con el codigo del programa o pseudocodigo, figuras,
diagramas de flujo o iméagenes del resultado del programa. Un ejemplo de la combinaciéon
de estos elementos lo encontramos en la Figura 6.
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Figura 6. Pagina de articulo que combinaba diagramas de flujo, pseudocodigo y explicaciones.
Fuente: Byte, octubre 1975 (p.41).

Los articulos no solo tenian una dimensién instruccional. También se han identi-
ficado otros articulos con una dimension pedagobgica, en los que se educaba sobre los
aspectos éticos relacionados con el mundo de la informaética. Este es el caso del articulo
titulado Are You an Author? (Mooers, 1976), en el que se trasladaba la idea de que la
pirateria de software era dafiina para la industria y para creadores y creadoras. También
se compartian ideas sobre el desarrollo de software doméstico (Wilber y Fylstra, 1976),
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donde se utiliza como ejemplo la creacion de una version de BASIC mantenida por la
comunidad.

A parte de los articulos, cabe destacar otro tipo de contenidos que se publicaron en
Byte y que pudieron ayudar a la difusién que tuvo el lenguaje de programacion BASIC.
Son los anuncios que realizaban lectores y lectoras sobre la creacion de clubes de pro-
gramacion por toda la geografia de Estados Unidos, donde los miembros compartian sus
conocimientos, compendiaban bibliotecas de software y realizaban cursos entre otras
actividades (Figura 7).

Clubs and Newsleftefs
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Figura 7. Pagina de anuncios de clubes. Fuente: Byte, marzo 1976 (p.74).
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4.4. BASIC se extiende a los mas jovenes: el impulso de los graficos y los
videojuegos

En el nimero de junio de 1976 de Byte se presenta el Cromemco TV Dazzler, un dispo-
sitivo que permitia dotar a los ordenadores personales de graficos en blanco y negro de
128x128 pixels, o en color de 64x64 pixels. La portada del nimero ilustra este hito o
momento clave en la historia de la informatica con una simulacién por ordenador del
Juego de la Vida en color (Figura 8).

The Game of LIFE Played in Color

Figura 8. Portada mostrando el Juego de la Vida mediante el Dazzler. Fuente: Byte, junio 1976.

Después de esto aumenta significativamente el nimero de resenas de libros dedi-
cados a la programacion de videojuegos mediante BASIC. En el nimero de noviembre
de 1976 aparecen 10 resefias o anuncios de libros para aprender BASIC, de los cuales
un 70 % se centraban en el desarrollo de videojuegos. Tal como se puede observar en la
Figura 9, la publicidad destacaba la posibilidad de programar juegos de palabras, de adi-
vinar nameros, de patrones o de mesa entre otros. En algunos se apuntaba que era una
manera mucho mas atractiva de trabajar aspectos matematicos y en otros se detallaba la
estrategia pedagogica utilizada: listados de c6digo con sus textos descriptivos y ejemplos
de ejecucion. Los articulos que planific6 Byte no se quedaron al margen de esta nueva
tendencia, ya que tres meses después, en el nimero de septiembre de 1976, Byte publico
un articulo sobre como desarrollar un videojuego basado en Star Trek (Herd, 1976).
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Figura 9. Publicidad de libros para aprender a programar en BASIC. Fuente: Byte, noviembre 1976.

5.Discusion

Si, tal como se ha expuesto, los ordenadores son maquinas programables con una parte
modificable (Cerrada et al., 2001), el hecho de que Microsoft BASIC viniera impuesto
en la memoria ROM no volatil del ordenador anulaba la posibilidad de ser eliminado.

Revista Espanola de Educaciéon Comparada. ISSN 2174-5382
nam. 48 (extra 2025), pp. 270-291 285
doi:10.5944/reec.48.2025.45282


http://dx.doi.org/10.5944/reec.48.2025.45282

Jacobo Roda-Segarra; Ana Marti-Garcia; Santiago Mengual-Andrés; Andrés Paya Rico

Adicionalmente, en muchos modelos era el primer programa en cargarse cuando se
arrancaba el sistema, convirtiéndose en el primer sistema operativo con el que se interac-
tuaba con la maquina; esto implic6 que el primer contacto de una cantidad importante
de usuarios y usuarias con un ordenador doméstico estuvo mediatizado por Microsoft
BASIC, dando a la compaiiia el poder de establecer las reglas iniciales con las que usuarios
y usuarias interactuarian con la incipiente tecnologia. En este planteamiento podemos
identificar unos primeros intentos del establecimiento de nuevos espacios de rentismo
para la industria EdTech (Saura et al., 2021).

Los conceptos expuestos tras la logica de los lenguajes de alto nivel (Sebesta, 2007)
implican que el mismo cddigo escrito en BASIC podria funcionar en diferentes orde-
nadores. Dicho de otra forma, un usuario o una usuaria podia cambiar de fabricante al
cambiar de modelo de ordenador (hardware), pero si seguia programando en Microsoft
BASIC continuaria utilizando el lenguaje del mismo proveedor (software), en este caso
Microsoft. Asi pues, la linea trazada por Bill Gates y Paul Allen con el cambio de para-
digma hacia los lenguajes de alto nivel, aunque enmascarada tras un enfoque democra-
tizador de la informaética, no hizo sino colocar al software en el centro de la revolucion
informaética, con una importante capacidad de influencia en las compafiias que fabricaban
hardware. En este sentido se ha expuesto la Tabla 1, donde el 84,62 % de los fabricantes
del hardware mas relevante entre 1975 y 1985 para los que se habia escrito un intérprete
de Microsoft BASIC, tuvieron que grabarlo en las memorias ROM que fabricaban para
sus maquinas, asegurando de esta forma al consumidor que tendria acceso al lenguaje de
programacion al adquirir el ordenador.

El analisis cuantitativo de los origenes de su difusion en la revista Byte reflejan esta
ubicuidad del lenguaje de programacion en la publicidad. Un dato remarcable es que
mas de la mitad de los contenidos de los nimeros de las revistas analizadas en los que
habia alguna referencia a BASIC era publicidad de ordenadores. Es decir, el objeto que
se ofrecia en dicha publicidad era un ordenador (hardware), pero se hacia referencia a
la inclusion de BASIC en su ROM, o bien a las posibilidades de ejecutarlo externamente.
Si nos centramos en los datos cuantitativos por nimero de revista, de media un 63,50
% de los contenidos publicitarios de ordenadores en cada namero incluian el término
BASIC. Teniendo en cuenta que los anuncios eran sobre dispositivos hardware, el dato
tiene dos posibles interpretaciones: o la presencia de BASIC era un reclamo eficaz para
condicionar al potencial comprador, o bien BASIC se convirtié en una exigencia ticita
para los fabricantes de ordenadores.

En cualquiera de los dos casos, la exigencia de BASIC trascendi6 los ordenadores
y llegb a aquellas personas que querian iniciarse en el mundo de la programaciéon. Los
articulos analizados seguian dos lineas diferentes: la divulgacion sobre los ordenadores
y el desarrollo de programas. En los primeros, tal como se ha expuesto en los anélisis
cualitativos, BASIC era un elemento que debia estar (Chamberlin, 1975) para acceder a
una amplia biblioteca de programas (Helmers, 1975a), pero sin dotar de utilidad clara
a los ordenadores. La publicidad sigui6 un patrén similar, siendo al principio genérica,
centrandose exclusivamente en las capacidades técnicas de las maquinas, pero no en qué
es lo que se podia hacer con ellas. Esto evolucion6 con el tiempo, incorporando utilidades
concretas que se podia realizar con los programas y con BASIC (Figura 5). En este sen-
tido la investigacion de Navarro-Sierra et al. (2022) muestra una evolucion similar, con
la basqueda de la construccion de la utilidad de un ordenador a través de la publicidad.
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Un segundo tipo de articulos publicados en Byte se centraba en el desarrollo de pro-
gramas en BASIC u otros lenguajes. En los casos en los que se basaban en otros lenguajes
(Lehman, 1976; Lerseth, 1976), ademas de los listados en el lenguaje objetivo también se
incluian fragmentos en pseudocodigo, que es una forma genérica de describir programas
cuya traduccion a otros lenguajes de alto nivel es sencilla. Aqui quedaba patente la impo-
sibilidad de alejarse de BASIC tras la posicion ubicua en la que habia sido encumbrado.
Un ejemplo de esta situacion la encontramos en el articulo de Lehman (1976), cuando
afirma que "I'll try to describe the system in enough detail so that anyone who is skilled
in BASIC and knows a little about accounting could write a program to do all of the
above" (p.8). También en Lerseth (1976) al afirmar que «If you have BASIC you should
not have any problems implementing this routine» (p.70). Ni siquiera en los articulos
que se alejaban de la dimensidn instruccional para centrarse en los aspectos éticos de la
informatica se alejaban de la idea de necesidad de BASIC, con afirmaciones como "now
appears that more copies of Altair’s BASIC have been pirated than have been legally sold"
(Mooers, 1976, p.16).

Sin embargo, tal como se ha mostrado en el analisis de la evolucion y tipologia de
contenidos, el namero de articulos cuyo objetivo fue la ensefianza de BASIC no fue
demasiado elevado. A priori, resulta llamativa la expansion que tuvo este lenguaje de
programacion entre usuarios y usuarias, puesto que no se generaban tantos contenidos
para el aprendizaje de BASIC en revistas como Byte. Helmers (1975c¢) arroja algo de luz
sobre el tema en un articulo en la que saca a relucir las limitaciones de BASIC, pero en el
que reconoce al mismo tiempo que desde sus origenes en Dartmouth College se utilizo
para ensefiar conceptos de programacion, y que cuenta con "innumerable tutorial books
due to its widespread use in the educational field" (p.9).

Ademas, otras tipologias de contenidos pudieron tener una importante influencia en
la expansion de BASIC, como por ejemplo los anuncios de clubes de aficionados; a pesar
de ser iniciativas que se organizaban al margen de las revistas especializadas como la
analizada en la presente investigacion, se utilizaban estas como medio para poner en
contacto a las personas. En la muestra analizada, Byte produjo 24 articulos relacionados
con BASIC, pero los lectores y las lectoras escribieron 15 veces anunciando la creacion
de algin club en el que se programara con BASIC, como el ejemplo que se muestra en
la Figura 7. Este tipo de actividades pudo aportar el componente social a un aprendi-
zaje que, tal como se planteaba mediante articulos, era fundamentalmente individual.
La importancia de estas comunidades de aprendizaje fue tal que el nimero de agosto
de Byte le dedico una editorial a los clubes, detallando que en los mismos las personas
exponian lo que podian ofrecer a los demas y, al mismo tiempo, qué es lo que buscaban,
lo que permitia poner en contacto a personas con intereses similares o complementarios
que se ajustaran a sus necesidades (Helmers, 1976).

También es remarcable el incremento de las resefias o anuncios de libros, espe-
cialmente en los ultimos nameros analizados, con un incremento del 68,75 % respecto
numeros anteriores. En cualquier caso, este dato debe ser tomado con cautela, puesto
que en los dos ultimos numeros se habia aumentado la extension de la revista en 16
paginas. Sin embargo, el dato es destacable también por el eje teméatico de los libros que
se anunciaban: la programacion de videojuegos.

En esta linea, la aparicion del Dazzler pone el acento una de las posibles utilidades
de los ordenadores que dio Gardner (1975): la creaciéon de videojuegos. No resulta casual
que en ese mismo numero se dedica una editorial a otro videojuego, el Tic Tac Toe, del
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que se indica que ha sido programado con BASIC. También se indica que "the Dazzer
provides the hardware for an incredible variety of applications. This variety is realized
through the software for games" (Byte, 1976, p.6). Con este avance, BASIC es insuflado
con un abanico de nuevas posibilidades que podian atraer a un publico (cliente) més
joven e interesado en el mundo de los videojuegos, y que se convertiria en una impronta
clave una década después (Navarro-Sierra et al., 2022).

Tras el analisis realizado y los resultados en cuanto a la expansion de BASIC, se puede
identificar en la estrategia empresarial de Gates y Allen algunos patrones propios de
lo que hoy en dia denominamos filantrocapitalismo digital, en el que actores relevan-
tes desde el punto de vista econémico imponen su vision del mundo mediante grandes
donaciones econémicas (Saura, 2016). Gates es uno de estos actores que en la actualidad
ejerce una forma de filantrocapitalismo a través de la fundacién Bill y Melina Gates.

En la década de 1970 Gates todavia no realizaba donaciones, pero la empresa que
fund6 junto con Allen opt6 por desarrollar un software que facilitaba a otras personas y
empresas la tarea de producir programas informaticos. Esto iba en contra de los princi-
pios empresariales de maximizar los beneficios, ya que suponia aumentar la competencia
en el sector y, por extension, reducir los precios del software para ser competitivo.

Desde este punto de vista, la estrategia tiene algunos puntos en comun con un plan-
teamiento filantrocapitalista: desarrollar intérpretes de BASIC para diferentes tipos
de ordenadores suponia apostar por la democratizacion de la informatica en contra de
mayores beneficios empresariales para Microsoft, ya que se facilitaba la entrada al sector
a empresas y personas que habian aprendido a programar de una manera informal a
través de revistas, clubs y libros, tal como se ha mostrado a lo largo de la investigacion.
Sin embargo, tras este mensaje de democratizacién se ocultaba un rasgo filantrocapi-
talista, como es el imponer una vision concreta del mundo en la que todas las personas
debian tener conocimientos informaéticos, y en concreto de su producto BASIC, ya que
reducia las barreras de acceso a la informatica (Kurtz, 1978), pero que al mismo tiempo
dificultaba la bisqueda de alternativas al margen de Microsoft. Aunque excede a los
objetivos de la presente investigacion, simplemente apuntar que futuros movimientos
de Microsoft repitieron este patréon con rasgos filantrocapitalistas. Tal es el caso de la
alianza de Microsoft con IBM en 1981 para proveer al IBM-PC con su sistema operativo
doméstico MS-DOS, o con Matsushita Electronics en 1983 para definir el estandar de
ordenadores MSX (Lorca, 2009); ambos ejemplos resultaron clave para el nacimiento
de la industria EdTech y la basqueda de sus nuevos espacios rentistas, como ocurrio
con el programa educativo ATENEA en Espaifia (1985-1990), pero que respondia més a
intereses corporativos que pedagogicos (Trujillo, 2020). En cualquier caso, ambos movi-
mientos de Microsoft siguen la linea iniciada con BASIC de buscar una estandarizacion
del mercado, pero tras un mensaje de democratizaciéon de la informéatica, amasando con
ello una gran capacidad de influencia en la industria, en la gente y en la forma en la que
las personas interactuarian con los ordenadores hasta el presente.

6.Conclusiones

El desarrollo del intérprete de BASIC en 1975 por parte de Bill Gates y Paul Allen, basan-
dose en el lenguaje creado en el Dartmouth College en 1964, marc6 un punto de inflexiéon
en la historia de la transformacion digital del altimo cuarto del siglo XX.
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La amplia presencia de BASIC en gran parte de los ordenadores de 8 bits cambi6 la
percepcion que tenia la gente sobre la informatica, ya que ofrecia una manera sencilla
de programar un ordenador. Tal como se ha expuesto en el presente articulo, su impacto
a nivel de alfabetizaciéon informética desde la perspectiva del aprendizaje informal fue
angular, ya que revistas como Byte publicaban contenidos en forma de articulos, edi-
toriales, publicidad de ordenadores, resefias o anuncios de libros, anuncios de clubes y
cartas de lectores/as, todo alrededor del aprendizaje de este lenguaje de programacion,
lo que aument6 enormemente su popularidad en una generacion de adolescentes que
estaba siendo testigo del nacimiento de la informatica de consumo.

Lo que a través de estos contenidos se plante6 como un salto cualitativo en la demo-
cratizacion de la alfabetizacion informatica al permitir que personas y empresas sin
grandes conocimientos técnicos pudiesen programar ordenadores domésticos, en rea-
lidad escondia un cambio de paradigma: por primera vez, un producto intangible en
forma de software se convertia en un activo poderoso que impondria sus condiciones
a la incipiente industria informaética. El motivo radica en la naturaleza de este lenguaje
de programacion: su enfoque de alto nivel permitia programar con un mismo lenguaje e
instrucciones cualquier tipo de ordenador de la generacion de 8 bits que contara con un
intérprete de BASIC, lo que encumbrd a una influyente posicion a Microsoft, la compaiiia
recién creada por Gates y Allen.

Esta estrategia colocaria a Microsoft en una situacion privilegiada para imponer sus
intereses en la incipiente industria, pero siempre ofuscado tras un mensaje de democra-
tizacion de la alfabetizacion informatica. El analisis de este momento clave en la historia
de la informatica permite arrojar luz sobre la génesis de movimientos como el filantroca-
pitalismo digital, ejercidos en la actualidad por el propio Gates a través de la Fundacion
Bill y Melinda Gates.
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